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Muhammad Hassan Massaty. PENGEMBANGAN CERITA INTERAKTIF 
DAN GAME EDUKASI SEJARAH KERAJAAN DI INDONESIA SEBAGAI 
MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS ANDROID. Skripsi, Fakultas 
Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Sebelas Maret Surakarta. Juli 2017. 
Mata pelajaran sejarah khususnya pada materi sejarah kerajaan di Indonesia 
adalah materi yang mempelajari tentang sejarah kerajaan-kerajaan besar yang 
pernah berdiri di Indonesia. Pembelajaran mengenai sejarah kerajaan-kerajaan di 
Indonesia membuat siswa bosan karena kurang menarik. Materi sejarah kerajaan-
kerajaan di Indonesia merupakan materi yang sebagian besar merupakan teori 
sehingga menuntut siswa untuk menghafal. Diperlukan inovasi baru agar siswa 
antusias, salah satunya adalah dengan dibuatnya media pembelajaran yang menarik 
dan menyenangkan sehingga menumbuhkan motivasi belajar siswa. Tujuan dari 
penelitian ini adalah untuk mengembangkan Sekar Indonesia, cerita interaktif dan 
game edukasi sejarah kerajaan di Indonesia yang dapat dimanfaatkan sebagai media 
pembelajaran yang menarik serta menumbuhkan semangat belajar siswa. Selain itu 
penelitian ini juga dilakukan untuk mengetahui tingkat kelayakan dari aplikasi 
Sekar Indonesia yang telah dikembangkan. 
Penelitian ini menggunakan metode penelitian pengembangan dengan model 
pengembangan yang dikembangkan oleh Borg dan Gall. Model pengembangan 
yang digunakan hanya sampai pada tahap kelayakan. Model pengembangan 
tersebut terbagi menjadi 5 tahapan yakni penelitian dan pengumpulan data, 
perencanaan, pengembangan draf produk, uji coba kelompok kecil dan revisi hasil 
uji coba.  
Hasil dari penelitian menunjukkan bahwa aplikasi Sekar Indonesia yang 
dikembangkan sangat layak digunakan sebagai media pembelajaran sejarah dengan 
tingkat persentase kelayakan sebesar 89% dari aspek kelayakan materi dan 93.4% 
dari aspek kelayakan media. 
  














Muhammad Hassan Massaty. THE DEVELOPMENT OF INTERACTIVE 
STORIES AND THE KINGDOM HISTORY EDUCATIONAL GAME IN 
INDONESIA AS AN ANDROID-BASED LEARNING MEDIA. Mini Thesis. 
Teacher Training and Education Faculty of Universitas Sebelas Maret. July 2017. 
History lesson, specially about history of Indonesian kingdom was a lesson 
learn about the history of the big kingdoms which had been in Indonesia. Learning 
about the history of the kingdoms in Indonesia makes students bored because it is 
less interesting. This lesson mostly consist of theorical lesson which required 
student to memorize. New innovations are needed for students to be enthusiastic, 
one of them is with the creation of an interesting and fun learning media that fosters 
student learning motivation. Aim of this research was to develop Sekar Indonesia, 
interactive story and educational game about the history of kingdom in Indonesia 
which can be used as learning media. This learning media was aimed to make 
student pay more attention to the lesson. Besides, this research was also aimed to 
test the feasibility level of Sekar Indonesia. 
The research method used in this research is Research and Development using 
development model developed by Borg and Gall. The development model used only 
until the feasibility phase. The development model is divided into 5 stages: research 
and data collection, planning, development of product draft, small group trial and 
revision of trial result. 
Results of this research show that Sekar Indonesia is feasible to be learning 
media for history learning with feasibility values are 89% from computer network 
learning expert and 93.4% from learning media expert. 
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